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Resumo 
O trabalho apresentado neste artigo é desenvolvido no âmbito de um projeto mais abrangente, 
PLowDeR, cujo objetivo é desenvolver, implementar e dar continuidade a uma plataforma 
digital que dê suporte à operacionalização de uma framework de indicadores, para avaliar o 
impacto da rede Aldeias Históricas de Portugal nos territórios de baixa densidade. Esta 
operacionalização será feita com recurso a tecnologias inteligentes (Indústria 4.0). 
Este artigo apresenta a conceptualização da plataforma digital que sustenta o projeto PLowDeR, 
assim como alguns aspetos da sua prototipagem. Estando este trabalho em curso, o artigo foca-
se na apresentação da metodologia (Design Science) e dos aspetos funcionais e conceptuais da 
plataforma que permitirão atingir efetivamente os objetivos do projeto. Além disso, são 
apresentados alguns detalhes mais físicos, ainda que num estado embrionário, no que diz 
respeito ao desenvolvimento da base de dados de suporte. A parte funcional da plataforma 
encontra-se já validada com a realização de dois Focus Groups com os stakeholders do projeto. 
Palavras-chave: indústria 4.0; turismo; aplicação móvel; computação na nuvem; aplicação web 
 
Abstract 
The work presented in this paper is developed within the scope of a comprehensive project, 
PLowDeR, whose main objective is to develop and implement a digital platform which supports 
the operationalization of a framework of indicators to evaluate the impact of the Aldeias 
Históricas de Portugal network in low density territories. This operationalization will be done 
using intelligent technologies (Industry 4.0). 
This paper presents the conceptualization of the digital platform which supports the project 
PLowDeR, as well as some aspects of its prototyping. Being this work in progress, the paper 
focuses on the presentation of the methodology (Design Science) and the functional and 
conceptual aspects of the platform that will allow to effectively achieve the main project 
objectives. In addition, although in an embryonic state, some more physical details are also 
presented regarding the development of the support database. The functional part of the 
platform is already validated with the realization of two Focus Groups with the stakeholders of 
the project. 
Keywords: industry 4.0; tourism; mobile application; cloud computing; web application   
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1. INTRODUÇÃO 
A sustentabilidade dos territórios de baixa densidade, onde se insere a rede Aldeias Históricas de 
Portugal (rAHP), requer o desenvolvimento e implementação de estratégias assentes em fatores e 
recursos endógenos. Com efeito, nestes territórios, caracterizados pelo crescente despovoamento, 
estagnação e atraso, torna-se fundamental a promoção de dinâmicas inovadoras, associadas a uma 
maior eficiência na utilização dos recursos, para melhorar a competitividade e dinamizar a criação 
de emprego.  
O impacto económico e social dos territórios de baixa densidade, em geral, e da rAHP, em particular, 
não está suficientemente estudado, existindo falta de indicadores que suportem estudos nesta área. 
Neste contexto, assume a maior importância o desenvolvimento e implementação de uma framework 
de indicadores que permita avaliar o impacto, designadamente, económico e social, das atividades 
geradoras de riqueza, em particular o turismo, associadas à rAHP.  
Assim, surge o projeto PLowDeR - Framework para Análise do Impacto Económico e Social das 
Atividades Turísticas nos Territórios de Baixa Densidade: o Caso das Aldeias Históricas de Portugal 
(Carlos Santos et al., 2018), em que este trabalho está incluído, que, tendo como caso de estudo a 
rAHP, tem como objetivo principal desenvolver e implementar uma framework de indicadores que 
possa dar apoio aos agentes económicos e decisores políticos na tomada de decisão sobre 
investimentos e políticas públicas relacionadas, não só com a rAHP, mas de um modo geral com os 
territórios de baixa densidade. 
Além disso, ao avaliar o impacto económico e social das atividades turísticas associadas à rAHP, 
que por sua vez se insere em territórios de baixa densidade, através da criação de uma framework de 
indicadores, espera-se que o PLowDeR forneça aos agentes económicos e decisores políticos a 
informação necessária para que possam planear a sua estratégia de desenvolvimento, mas que 
também contribua para apoiar a tomada de decisão por parte das entidades que necessitam de ter 
indicadores económicos e sociais relacionados com a valorização do património. Espera-se ainda, 
que este projeto potencie a atração de turistas, de novos investidores e de habitantes para os destinos 
que integram a rAHP, contribuindo, deste modo, para a sua sustentabilidade e para o 
desenvolvimento dos territórios de baixa densidade em que se inserem. 
O papel da indústria 4.0 tem vindo a ter impacto significativo na indústria do turismo através da 
integração de equipamentos inteligentes (Ivanovic, Milojica, & Roblek, 2016). Com base neste 
princípio, o PLowDeR tem por objetivo desenvolver e integrar uma plataforma digital que permitam 
suportar a avaliação do impacto da atividade turística desenvolvida nos destinos que constituem a 
rAHP.  
Esta plataforma inclui: uma aplicação móvel (App), para recolha de dados junto dos visitantes, uma 
aplicação web para recolha de dados junto dos stakeholders da rAHP (agentes económicos, 
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autarquias e residentes); um front-office para disponibilização dos indicadores, que constituem a 
framework, e que são determinados com base nos dados recolhidos pela App e pela aplicação web; 
uma base de dados para a gestão dos dados recolhidos e de suporte à framework. 
Assim, esta plataforma constitui um elemento inovador e essencial que viabiliza e transforma 
digitalmente os propósitos do PLowDeR. Estando este projeto ainda a decorrer, este artigo tem como 
objetivo apresentar conceptualmente a sua plataforma digital, e a interoperabilidade entre os seus 
componentes. 
Este artigo, para além desta introdução, está estruturado da seguinte forma: na secção 2 é apresentada 
a revisão da literatura, subdividida em três subsecções (impacto da indústria 4.0 no turismo, 
aplicações móveis e plataformas digitais); na secção 3 é apresentada a conceptualização e a 
prototipagem da plataforma digital desenvolvida no âmbito do PLowDeR; na secção 4 são 
apresentadas as conclusões.  
2. REVISÃO DA LITERATURA 
A rAHP integra 12 destinos turísticos que possuem diversos elementos que permitem criar uma 
identidade comum (e.g. história, cultura e património). O objetivo primordial desta rede é dotar as 
localidades do interior da região centro de Portugal com uma estratégia de desenvolvimento e 
valorização centrada nos seus elementos distintivos. 
A sustentabilidade a curto, médio e longo prazo destes territórios requer uma estratégia assente nos 
fatores e recursos endógenos e enquadrada nos objetivos da Estratégia Europa 2020 para um 
crescimento inteligente, sustentável e inclusivo, que se focalize nos resultados e que procure 
maximizar o impacto dos investimentos realizados e, simultaneamente, promova o desenvolvimento 
através de dinâmicas inovadoras associadas a uma maior eficiência na utilização dos recursos 
endógenos. Esta estratégia é fundamental para melhorar a competitividade e dinamizar a criação de 
emprego nestes territórios, promovendo a sua sustentabilidade. 
Para que este processo seja exequível é necessário adquirir conhecimento sobre o impacto das aldeias 
históricas enquanto entidades dotadas de capacidade inovadora e capazes de encontrar novas formas 
para intensificarem as suas próprias dinâmicas de inovação e de competitividade com base no 
paradigma abrangente e inclusivo da inovação. É a partir deste conhecimento que se poderá 
operacionalizar um referencial metodológico capaz de se estender a outros territórios e ancorar a 
conceção e o desenho de políticas e esquemas de incentivos públicos eficazes, designadamente para 
concretizar a Estratégia Europa 2020 de forma inteligente, sustentável e inclusiva, como ela mesma 
propõe (Madureira, Gamito, Ferreira, & Portela, 2013). 
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A carência de indicadores sobre os fluxos de turistas e de transações económicas, traduzidos em 
valor acrescentado para as regiões, e, também, sobre o impacto na economia regional e local, 
resultantes da existência da rAHP, motivou a necessidade de desenvolver e implementar uma 
framework de indicadores que permitam avaliar o impacto da rAHP enquanto marca de referência 
geradora de processos inovadores e de produtos turísticos capazes de estimular o desenvolvimento 
desses territórios e de promover a sua autossustentabilidade.  
As características inovadoras e relevantes deste projeto passam no essencial pelo desenho de 
indicadores mais adequados e completos atendendo à melhoria das possibilidades de recolha de 
dados verificadas nos últimos anos, promovendo estratégias de crescimento inteligente, sustentável 
e inclusivo alinhadas com os objetivos do Horizonte 2020. 
2.1. Impacto da Indústria 4.0 no Turismo 
O termo Indústria 4.0 também conhecida por quarta revolução industrial, descreve a implementação 
de novos conceitos de produção, foi cunhado na Alemanha, tendo sido usado, publicamente, pela 
primeira vez na Feira de Hannover em 2011 (Lee, Lee, Yi, & Lim, 2017). Este novo conceito de 
integração de tecnologias, tem grande importância na criação de valor na indústria do turismo, dando 
suporte ao desenvolvimento de novos produtos inovadores recorrendo aos mais diversos recursos 
tecnológicos disponibilizados. Segundo Ivanovic et al. (2016), o papel da Indústria 4.0 no turismo 
tem relação direta com o incremento que se tem verificado na sua competitividade através da 
utilização de equipamentos inteligentes, que fazem uso de informação relativa a algumas 
características do cliente, a alguns recursos, à eficiência energética e tendências urbanas e, ainda, 
aos destinos inteligentes / cidades inteligentes. 
Algumas questões relacionadas com a indústria do turismo (e.g. competitividade e inovação) fazem 
parte da previsão daquilo que poderá vir a ser a indústria do turismo no contexto do papel 
fundamental da ciência, das tecnologias da informação e comunicação (TIC) e das ideias inovadoras 
como fatores decisivos para o desenvolvimento e inovação daquela indústria (Alexieva, 2014). 
Contudo, o desenvolvimento sustentável do turismo não pode ser pensado sem considerar 
investimentos no avanço científico, em ideias criativas e nas transformações tecnológicas 
emergentes que utilizam o poder da comunicação on-line de forma dinâmica e eficaz (Alexieva, 
2014). 
As tecnologias digitais têm vindo a assumir um papel de charneira como fator potenciador da 
expressão criativa associada ao património cultural e natural, à ciência, à tecnologia e a diversas 
outras operações que tiram partido da plasticidade digital (e.g. Indústria 4.0). Estas potencialidades 
associadas às TIC e a sua expansão, conduziram ao surgimento da economia digital que tem vindo 
a promover a integração das atividades económicas com atividades sociais possibilitando a 
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utilização com sucesso de plataformas tecnológicas como a internet, sistemas móveis e sensoriais 
(Roblek, Meško, & Štok, 2016). 
2.2. Aplicações Móveis 
A forma de produção de conteúdos para alimentar a indústria do turismo tem vindo a alterar-se no 
sentido de dar resposta às necessidades colocadas pela sociedade da informação, do conhecimento 
e das interações sociais (Santos, Pereira, Beça, Nóbrega, & Coelho, 2017). 
Silva (2014) desenvolveu um protótipo com o objetivo de perceber algumas das limitações e 
vantagens da gamificação e tecnologias no incentivo de impulsionar as pessoas a visitarem e 
descobrirem novos pontos turísticos. Este estudo conclui que uma aplicação que providencie 
informação sobre locais turísticos, com recurso a técnicas de gamificação, pode agradar à maioria 
dos turistas e influenciar a sua escolha relativamente ao próximo local a visitar. Os jogos têm sido 
utilizados na indústria do turismo com o objetivo de tornarem a experiência do turista ou visitante 
de um determinado destino mais marcante (Souza, Varum, & Eusébio, 2017).  
O desenvolvimento de aplicações móveis no âmbito do turismo motivou Kennedy-Eden e Gretzel 
(2012) a proporem uma taxonomia para estas aplicações a partir de duas perspetivas: uma taxonomia 
sobre o que os serviços relacionados com viagens fornecem ao utilizador e uma taxonomia com base 
no nível de personalização que o utilizador estabelece com a aplicação móvel. 
Borges (2017) analisou as vantagens, na perspetiva do turista, associadas ao desenvolvimento de 
aplicações móveis baseadas em geo-localização: poder visualizar e ter informação relativamente aos 
motivos de interesse; ter informação sobre os pontos de interesse que podem ser visitados no destino 
que pretendem visitar; ter informação sobre os pontos turísticos que podem ser inseridos nos 
sistemas de informação geográficos: vídeos, fotos, brochuras de produtos etc.; poder planear 
percursos e ter informação diversa (alojamento, eventos culturais, atrações especiais etc.); poder ter 
acesso a mapas iterativos. 
Ainda de acordo com Borges (2017) a informação geográfica necessária para alimentar uma 
aplicação móvel com este tipo de funcionalidades, pode ser recolhida através da plataforma de dados 
abertos georreferenciados - Geodados4, pertencente à câmara municipal de Lisboa.   Relativamente 
à rAHP estes dados serão recolhidos pela aplicação Smiity (Warpcom, 2018). 
Os pontos de interesse devem ser agrupados por categorias que variarão em função do destino 
turístico. No nosso caso vamos focar a nossa atenção na rAHP e agrupar os pontos de interesse em 
categorias. 
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D. B. Pereira (2016), criou uma aplicação móvel para permitir a narração de histórias localizadas 
em locais específicos de um determinado destino. A narração destas histórias pode ser feita com 
recurso a vários média: texto; imagens e áudio e podem ser lidas em forma de jogo, devendo o 
utilizador percorrer um determinado percurso e chegar a locais específicos para poder aceder ao seu 
conteúdo. 
F. S. Pereira (2013)  desenvolveu uma aplicação móvel para o sistema operativo Android. Esta 
aplicação permite que qualquer visitante do Jardim Botânico de Coimbra, com acesso à aplicação 
móvel, possa usufruir de uma experiência mais rica e mais agradável. Foi igualmente desenvolvida 
uma aplicação web para tratamento estatístico dos diversos dados recolhidos pela aplicação móvel 
e enviados para um servidor. A utilização de aplicações com recurso à realidade aumentada (RA) 
poderá maximizar a experiência turística de turistas e visitantes, enriquecendo a sua experiência e 
também o seu conhecimento sobre diversos destinos turísticos (Martins, Malta, & Costa, 2015). 
Pina (2016) analisou se a usabilidade do site de uma organização de gestão de um destino turístico 
(DMO) pode influenciar a sua procura, e se existem diferentes níveis de satisfação digital. Concluiu 
que o índice de satisfação digital do destino turístico possibilita a utilização de benchmarking e 
melhorar a usabilidade das páginas Web. 
O impacto das tecnologias móveis no turismo tem motivado diversos estudos científicos com o 
objetivo de enriquecer a experiência do turista. Uma das direções que tem sido explorada tem por 
objetivo explorar a pegada digital do turista para gerar e atualizar automaticamente o seu perfil, que 
é mantido com segurança do lado do utilizador (Efraimidis, Drosatos, Arampatzis, Stamatelatos, & 
Athanasiadis, 2016).  
Como se pode aferir pelo que ficou dito anteriormente, as tecnologias móveis estão com um enorme 
crescimento na indústria do turismo sendo pertinente pensar não só na sua utilização, mas também 
nos aspetos negativos que essa utilização possa ter. Neste sentido, Rodrigues (2016) analisou a 
utilização da tecnologia no âmbito da indústria turística questionando a sua real utilização ao mesmo 
tempo que procurou encontrar condicionantes à sua utilização e eventuais falhas daí resultantes. 
Concluiu que a tecnologia não é utilizada de igual forma em todas as fases da viagem e que os 
turistas experienciam falhas relacionadas com a tecnologia e consequências negativas provocadas 
pela sua utilização. 
2.3. Plataformas Digitais 
A disponibilização de acesso à internet, na rAHP, a que se podem associar diversas plataformas e 
instrumentos digitais interativos proporcionará a recolha de dados e disponibilização de informação 
aos diversos stakeholders da rAHP, permitindo a implementação de relacionamentos entre todos os 
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atores, potenciando a sua fidelização à rAHP através de contacto personalizado (Liberato, Alén-
González, & Liberato, 2016; Liberato, Liberato, Abreu, Alén-González, & Rocha, 2018). Está em 
curso o projeto “Aldeias Históricas de Portugal – Smart Lands”, que disponibiliza rede wi-fi nas 
aldeias da rAHP. 
Em certo sentido, a noção de plataforma digital aponta claramente para uma constelação de arranjos 
digitais (dados e algoritmos) que servem para organizar a atividade social e económica (Kenney & 
Zysman, 2016). Neste sentido, de acordo com os referidos autores, as plataformas digitais são, 
juntamente com a aprendizagem automática e o big data, algumas das características tecnológicas 
que definem a era atual constituída por ferramentas inteligentes (indústria 4.0). O conceito de 
computação na nuvem e da computação móvel que poderão ser olhados de forma integrada gerando 
o conceito de computação móvel na nuvem oferecem um potencial, sem precedentes, de poder de 
computação permitindo a criação de infraestruturas que são um terreno fértil para o desenvolvimento 
e implementação de plataformas digitais (Gustavsson, 2017). 
Tiwana, Konsynski e Bush (2010) dedicaram-se ao estudo e definição da arquitetura associada ao 
desenvolvimento de plataformas digitais como um modelo concetual. Estes autores descrevem este 
modelo como um ecossistema particionado, constituindo uma plataforma relativamente estável e um 
conjunto de módulos complementares que são incentivados a variar, e a estabelecer regras de ligação 
entre eles. 
De acordo com Rong, Lin, Shi e Yu (2013) o conceito de plataforma digital, no ecossistema 
associado ao mundo dos negócios, inclui três funções principais: interface de interação, criação de 
valor e formulação de rede. Interface de interação significa que os membros do ecossistema 
deveriam ter competências para alavancar a interface como um tipo de ferramenta para construir os 
seus próprios produtos. A criação de valor significa que a plataforma deve permitir que os parceiros 
do ecossistema trabalhem em conjunto para criação de valor. Formulação de rede significa que, 
desde que a plataforma proporcione condições para que os parceiros trabalhem juntos para criarem 
valor em conjunto, eles próprios poderão formular padrões de rede específicos para competir com 
os ecossistemas dos seus concorrentes. 
Uma questão central que se coloca consiste em saber se as ferramentas inteligentes, incluindo as 
plataformas digitais, conduzem inevitavelmente ao deslocamento do trabalho, aumentando as 
capacidades humanas e criando uma nova era de crescimento equitativo, conforme as expectativas 
expressas pelo projeto Indústria 4.0 do governo alemão (Zysman & Kenney, 2017a). 
As plataformas digitais e a computação na nuvem são características fundamentais da presente fase 
da revolução digital. Estes paradigmas tecnológicos são integrados com o que chamamos de 
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computação intensiva. Na origem deste conceito está presente uma enorme capacidade de poder de 
computação que permite a geração e análise de dados em uma escala nunca antes imaginada 
permitindo a reorganização/transformação de diversos tipos de serviços (Zysman & Kenney, 2017b). 
Conforme podemos perceber, pelo exposto anteriormente, as plataformas digitais utilizam várias 
infraestruturas digitais como por exemplo a computação na nuvem e a análise de dados (Jarvenpaa 
& Markus, 2018). Os autores consideram que o estudo dos ecossistemas, em que se situam as 
plataformas digitais, é importante porque esses sistemas podem levar a novos mercados, novas 
indústrias ou, no caso da ciência, novos domínios de conhecimento ou até mesmo novas 
especialidades. Assim, as plataformas digitais são podem ser concetualizadas como repositórios de 
dados (Vassilakopoulou, Skorve, & Aanestad, 2016). 
As plataformas digitais são a base sobre a qual um número crescente de atividades baseadas na 
ligação de outras atividades diversas (e.g. mercado, sociais e políticas) têm vindo a ser organizadas. 
Se a revolução industrial aconteceu em torno da fábrica, as mudanças de hoje são organizadas em 
torno de plataformas digitais e processos de processamento (e.g. algoritmos) que dão suporte a 
enormes repositórios de dados recorrendo à computação na nuvem. A relevância destas plataformas 
digitais sugere que estamos no meio de uma reorganização de nossa economia (Lewandowski & Co-
investigator, 2013). 
3. METODOLOGIA 
A metodologia Design Science foi a escolhida para o desenvolvimento da plataforma digital, 
porque esta metodologia está fundamentalmente associada ao paradigma de resolução de 
problemas através da conceptualização, desenvolvimento e avaliação de artefactos tecnológicos 
para solucionar um problema ou necessidade identificada (A. Hevner & Chatterjee, 2010; A. R. 
Hevner, 2007).  
Esta metodologia inclui várias etapas (Peffers et al., 2006): identificação do problema e 
motivação; definição dos objetivos da solução; conceptualização e desenvolvimento; aplicação; 
avaliação; e divulgação. 
Instanciando a metodologia neste trabalho, podemos referir que:  
 O problema e motivação (etapa 1) estão estreitamente ligados à inovação do propósito 
principal do projeto PLowDeR em que está inserido o trabalho, ou seja, suportar 
digitalmente o conjunto de indicadores que constitui a framework, designadamente na 
recolha e gestão de dados e na determinação e disseminação dos indicadores. Nesta 
etapa, para além da revisão da literatura, foi utilizada uma metodologia etnográfica em 
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que os investigadores se envolveram ativamente com os atores locais (residentes, 
agentes económicos e decisores políticos) no sentido de empreenderem uma 
aprendizagem ativa, através da participação cívica no âmbito da realidade vivida nos 
territórios alvo deste estudo, das práticas e processos existentes; 
 A definição dos objetivos da solução (etapa 2) e alguns aspetos da conceptualização e 
desenvolvimento (etapa 3) estão apresentados na secção seguinte deste artigo. Nesta 
etapa efetuou-se a revisão da literatura, considerada mais relevante sobre o impacto das 
tecnologias da comunicação e informação inteligentes (indústria 4.0) na indústria do 
turismo, tendo em atenção que se pretende desenvolver, implementar e dar continuidade 
a uma plataforma digital que dê apoio à recolha, armazenamento e processamento de 
dados com vista à produção de indicadores que permitam avaliar o impacto da atividade 
turística nos territórios de baixa densidade, no caso particular da rAHP. 
 A aplicação (etapa 4) será com recurso a um caso de estudo em ambiente real (numa das 
aldeias da rAHP);  
 A avaliação (etapa 5) será efetuada no final da conceptualização e com a eficácia 
demonstrada no caso de estudo referido na etapa anterior. A avaliação após a 
conceptualização foi realizada com dois Focus Groups que incluiu académicos, agentes 
económicos, decisores políticos e residentes. Nestes Focus Groups foram discutidas e 
analisadas as práticas e processos encontrados na literatura e no método etnográfico, 
traduzidos na produção de indicadores, assim como o papel que a indústria 4.0 poderá 
ter para a recolha, armazenamento e processamento de dados para dar suporte à 
framework de indicadores apresentada. Houve retorno destes Focus Groups na melhoria 
da conceptualização e na definição dos objetivos e requisitos da solução (a solução 
apresentada na secção seguinte já inclui as alterações e melhorias recolhidas nos Focus 
Groups).  
 A divulgação (etapa 6) será feita: em workshops com os stakeholders da rAHP, como 
principais interessados nos outputs do PLowDeR; junto dos visitantes, através de 
estratégias de marketing para utilização da aplicação móvel; na comunidade científica, 
através de comunicações em conferências e publicações em revistas, ambas de âmbito 
nacional e internacional; num evento final de âmbito nacional para divulgação dos 
resultados do projeto PLowDeR.    
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4. CONCEPTUALIZAÇÃO E PROTOTIPAGEM DA PLATAFORMA DIGITAL 
A revisão da literatura, feita no âmbito do projeto PLowDeR, a participação ativa dos investigadores 
com os atores locais e a realização dos Focus Groups  referidos na secção dedicada à metodologia, 
permitiram perceber o interesse do desenvolvimento de uma plataforma digital para suporte  
à framework de indicadores, objetivo principal do projeto. Na figura 1 é mostrada a visão geral da 
sua arquitetura. 
 
Figura 1 - Arquitetura funcional da proposta de solução 
Da figura 1, observamos os seguintes componentes nucleares: 
 Project Database – Base de dados que interage direta e indiretamente com todos os restantes 
componentes, pelo facto de armazenar e gerir todos os dados da framework de indicadores, 
assim como os dados de suporte às funcionalidades de outros componentes da arquitetura, 
designadamente a aplicação móvel (Mobile App); 
 Mobile App – Aplicação móvel a ser usada pelos visitantes da rAHP, que tem como principal 
objetivo a recolha de dados sobre as visitas efetuadas (e.g. nível de satisfação). Estes dados 
são enviados para a base de dados para alimentar a produção de indicadores da framework. 
Esta aplicação, por uma questão de estratégia de captação de utilizadores, incluirá um 
conjunto de informações úteis à visita, podendo funcionar como um guia turístico, e algumas 
funções de gamificação para fidelização do utilizador. As informações úteis que constam 
desta aplicação são inseridas no back-office pelos utilizadores (Back-Office User) potenciais 
interessados na indústria do turismo nos seus territórios (e.g. os agentes económicos). 
 Project User-Interface – Interface para acesso e consulta dos indicadores da framework 
pelos interessados nos outputs do PLowDeR (End User) 
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 Back-Office – Interface para determinados utilizadores (Back-Office User) que têm como 
função a introdução de dados na base de dados, seja para produção de indicadores 
(principalmente os dados que não provém dos visitantes e que têm que ser inseridos numa 
aplicação web, referimo-nos, por exemplo, aos dados referentes aos agentes económicos, 
autarquias e residentes), seja para alimentar a aplicação móvel. É também uma interface de 
acesso a funcionalidades de administração da plataforma. 
 Project Web Application – Aplicação web que fornece as funcionalidades às interfaces e 
gere o fluxo de dados entre estas e a base de dados.  
Para utilização da plataforma (Back-Office e Project User-Interface) foram definidos diversos tipos 






O utilizador não registado pode consultar alguma informação genérica sobre 
alguns dos indicadores disponíveis. Este utilizador não possui perfil na 
plataforma e como tal não têm relações com as AHP. Faz ainda parte da classe 
de utilizadores End User e interage somente com o Project User-Interface. 
Utilizador 
registado 
O utilizador registado pode verificar quais os inquéritos que estão em falta, ver e 
editar inquéritos anteriores e ainda ter uma visão geral dos indicadores. 
Este utilizador pode assumir vários Papéis na plataforma e ter relações com 
diversas aldeias (e.g. o utilizador pode ser residente numa das aldeias da rede e 
ser agente económico noutra). Neste caso, o utilizador tem a possibilidade de 
responder aos inquéritos direcionados a cada um dos papéis que representa. 
Este utilizador faz parte da classe de utilizadores Back-Office User, quando é 
respondente dos questionários no Back-Office, e da classe End User quando 
interage com o Project User Interface para consulta genérica dos indicadores. 
Investigador O utilizador com perfil de investigador pode aceder e filtrar de diversas formas 
os diferentes indicadores. 
Este utilizador tem ainda a possibilidade de aceder aos dados que estão na origem 
dos valores dos indicadores. Faz ainda parte da classe de utilizadores End User e 
interage somente com o Project User-Interface. 
Supervisor O perfil de supervisor é responsável pela validação de diversos componentes da 
plataforma, que vão desde a validação dos utilizadores e das suas relações com a 
rAHP, à possibilidade de listar os questionários em atraso e correspondentes 
utilizadores, validação de novas entidades, entre outros. Tal como o investigador, 
pode aceder aos dados que estão na origem dos valores dos indicadores. Este 
utilizador faz parte da classe de utilizadores Back-Office User,  e interage 
maioritariamente no Back-Office da plataforma. 
Administrador O administrador tem a possibilidade de alterar os perfis de utilização, e.g. 
converter um utilizador registado em Investigador. Pode, além disso, listar e 
eliminar utilizadores registados. 
Este utilizador pode ainda analisar inquéritos suspeitos de manipulação e, em 
caso de confirmação, eliminar a respetiva resposta. Faz ainda parte da classe de 
utilizadores Back-Office User,  e interage maioritariamente no Back-Office da 
plataforma. 
Tabela 1 – Tipos de utilizador e respetivas descrições de utilização 
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Relativamente à base de dados, é possível, para já, dividi-la em duas partes: uma para inserção e 
gestão da informação útil ao turista, a constar posteriormente na aplicação móvel; outra para gestão 
dos dados recolhidos para produção dos indicadores. 
Para a gestão da informação útil ao turista, foram criadas tabelas e relacionamentos conforme a vista 
lógica da Figura 2. 
 
Figura 2 – Excerto 1 da Base de Dados - Informação útil ao turista (exportado do MySQL WorkBench) 
 
Desta figura, realça-se a existência das entidades village, poi, event e category que representam, 
respetivamente, as Aldeias que fazem parte da rede, Pontos de Interesse do território, Eventos e 
Categorias.  
A tabela village armazena a informação relativa a cada uma das aldeias, como o nome, localização 
geográfica, descrição entre outros. A tabela poi (de Point of Interest), por sua vez, armazena 
informação relacionada com os Pontos de Interesse – nome, descrição, localização, foto, etc. Cada 
Ponto de Interesse existente nesta tabela terá um relacionamento direto com uma aldeia – 
relacionando a tabela poi com a tabela village. A tabela event apresenta um funcionamento similar 
à tabela anterior, com a particularidade de ter o registo da data de início e a data de término do 
evento. Tal como a tabela poi, relaciona-se também com a tabela village, garantindo assim a 
existência de uma associação de um evento com uma aldeia. Além disso, existe a tabela category 
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que possibilita a categorização de Pontos de Interesse e de Eventos dentro de um conjunto pré-
definido de categorias. 
Para a gestão dos dados recolhidos para produção dos indicadores, foram criadas tabelas e 
relacionamentos conforme a vista lógica da Figura 3.  
 
Figura 3 – Excerto 2 da Base de Dados - Recolha e Análise dos Indicadores (exportado do MySQL 
WorkBench) 
 
Esta figura demonstra a 2ª parte da estrutura da base de dados SQL, na vertente dos relacionamentos 
entre as Aldeias (village), os Utilizadores (user), os Papéis (role) e os Questionários (survey). 
Os utilizadores têm papéis nas Aldeias e, opcionalmente, pode existir uma Entidade nessa relação – 
por exemplo, o utilizador X é residente na aldeia Y, ou, o utilizador Z é agente económico de 
alojamento na aldeia W pela entidade H. Estes relacionamentos ficam armazenadas na tabela 
user_has_role. 
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Por sua vez, cada uma destas relações implica a participação num conjunto de questionários 
direcionados a todos os intervenientes de um determinado Papel. A tabela dos questionários (survey) 
relaciona-se com a tabela das questões (question) que, por sua vez, se relaciona com a tabela das 
possíveis respostas (offered_answer), permitindo guardar as opções de resposta das perguntas de 
escolha múltipla. A tabela allSurvey será preenchida parcialmente de forma automática, no dia 1 de 
cada mês, por um script que gera um registo por cada relacionamento entre utilizadores, papéis e 
aldeias (e opcionalmente entidades) e correspondentes questionários a preencher relativos ao mês 
anterior. No primeiro dia de cada ano, corre um script similar, mas desta vez com o objetivo de gerar 
os registos relativos aos inquéritos anuais. Esta tabela permite informar cada utilizador dos 
inquéritos que ainda tem por responder. No que diz respeito às respostas aos questionários, estas são 
armazenadas na tabela answer, que guarda a informação relativa ao questionário e à questão em 
causa, qual o ID do registo da tabela user_has_role, bem como o valor de resposta. 
5. CONCLUSÃO 
Este artigo apresentou a metodologia de investigação e alguns aspetos de conceção e 
desenvolvimento de uma plataforma digital de suporte aos propósitos do projeto PLowDeR, cujo 
objetivo é conceber uma framework de indicadores que permita avaliar o impacto das atividades 
turísticas em territórios de baixa densidade. 
Conforme é percetível pelas ocorrências previstas na metodologia, o trabalho de desenvolvimento 
da plataforma digital do PLowDeR encontra-se a meio da sua execução. A equipa responsável 
encontra-se ainda no desenvolvimento, tendo já realizado algumas validações do trabalho efetuado. 
Das validações já efetuadas, é de realçar o contributo obtido nos Focus Groups, realizados junto dos 
stakeholders, para validar a arquitetura concebida e perceber as espectativas, necessidades e 
experiências de utilização dos participantes. Assim, estando este trabalho ainda em curso, não é 
possível fazer uma apreciação global ao conjunto da plataforma digital do projeto.  
Este trabalho prosseguirá com o alargamento da recolha de dados e o seu armazenamento na 
plataforma, não esquecendo o desenvolvimento das interfaces para apresentação da informação 
resultante da consulta à base de dados, nomeadamente a apresentação dos indicadores que constam 
da framework, produzidos a partir dos dados recolhidos. Finalmente, serão incorporados os dados 
provenientes da aplicação móvel e que fornecerá dados relacionados com o perfil do visitante assim 
com do seu percurso na rAHP, utilizando para este fim diversos recursos, entre os quais podemos 
realçar a utilização de beacons e a georreferenciação. O turista também será convidado a preencher 
um questionário disponibilizado na plataforma digital orientado à avaliação do nível global de 
satisfação do turista que visita a rAHP. 
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É ainda de realçar que, antes da implementação final na rAHP, haverá um caso de estudo piloto 
numa das aldeias da rede, para validação da eficiência da framework de indicadores e da plataforma 
digital. 
A importância do trabalho apresentado neste artigo não está na inovação tecnológica da plataforma, 
mas está antes relacionada com o carácter inovador do propósito principal do projeto PLowDeR, 
que é intensificado com a transformação digital proporcionada pela aplicação da plataforma. 
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